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I LO VE PIZZA 

É isso aí, galera. Depois de uma interminável 
espera as Tartarugas Ninja voltam a lutar na 
sua telinha. Novamente, as maiores comedo¬ 
ras de pizzas de Nova York enfrentam a fúria 
do Destruidor, que dominou toda 
a ilha de Manhattan. Até agora, 
este é o melhor game para 
Nintendo lançado em 92. 
pág. 24 


O NOVO ASTRO DO VIDEOGAME 
Mickey Mouse que se cuide. Os jogos do 
Pato Donald para Master, Mega e Game 
Gear estão divertidíssimos e muito bem- 
feitos. Veja na página ao lado onde en¬ 
contrar as matérias sobre estes games. 



CARTAS.6 

As sugestões, críticas e dúvi¬ 
das dos leitores 

SOS.8 

Nossos pilotos quebram o seu 
galho 

SHOTS.10 

As armas da Sega contra a pi¬ 
rataria 

TOPTEN.13 

Conheça os games preferidos 
da galera 

JAPÃO .13 

Nosso correspondente conta 
o que rola por lá 

GAME OVER 48 

Novos recordes dos nossos 
feras 

GAME 

CASSETADAS 50 

Acabam de inventar um con¬ 
sole para os coroas 
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SQUADRON (AREA 88) Detone esta versão dos arcades com dicas para todas as fases 
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0UmU3Todas as clicas para você 



nao ir ao cinema no escuro. 


Entrevistas - críticas - 
lançamentos em vídeo - 
making off - bastidores - 
estréias - bilheterias - 
novidades de Hollywood 



CARTA 



AMIGA Este computador é melhor 
que o Super NES? Haveria condição de ele 
também ter jogos como Final Fight e Ac- 
traiser? 

DINEY SOARES ETHER 
Rio de Janeiro, RJ 
O micro Amiga, da Commodore, é ba¬ 
seado na família de microprocessadores 
Motorola 68000, que abrange chips de 16 e 
32 bits. Todos os jogos do Amiga até agora, 
porém, são /eitos para a con/iguração mais 
simples do equipamento — que é de 16 
bits. Como você deve saber, o processador 
do Super NES também é de 16 bits. Inclu¬ 
sive o jogo Final Fight, do Super NES, tem 
uma versão para o Amiga. 

STREET FIGHTER 2 Este jogo 
vai sair para o Super NES ou Mega Drive? 
E o Final Fight, vai sair no Mega? 

FÁBIO AKIRA 
S.B. do Campo, SP 

Existe alguma possibilidade de este jogo 
ser lançado no Nintendo 8 bits? 

MAXIMINIANO DE PONTES 
Campinas, SP 

Street Fighter 2 é um jogo de arcade que, 
até o meio do ano vai sair também para o 
Super NES. Em nossa seção de Shots da 
edição 11 demos mais informações sobre o 
assunto. Não se sabe se o jogo sairá tam¬ 
bém para o Nintendo 8 bits. Quanto ao Fi¬ 
nal Fight, não soubemos nada sobre a pos¬ 
sibilidade de ser lançada uma versão para 
Mega Drive. 

SUPER NES Ouais são as par¬ 
tes de plástico do encaixe que devemos 
cortar para usar o cartucho do Super Fami- 
com? Não existiria um adaptador? 

BRUNO N. CAVALCANTI 
S.J. dos Campos, SP 
Olhando seu console de cima, abaixe 
com o dedo a tampa que protege o buraco 
do encaixe. No mesmo lado em que a tam¬ 
pa fica encostada quando aberta, existem 
dois foquinhos de plástico, um de cada la¬ 
do do encaixe para o cartucho. São esses 
os pedaços que você deve cortar fora, 
usando um alicate, uma faca quente ou 
outro instrumento. A operação, se for feita 


com delicadeza não dani/ica o console. 
Quanto ao adaptador, dê uma espiada nas 
nossas próximas edições. 

Afinal, qual é a diferença entre Super 
Nintendo, Super Famicom e Super NES? 

TELAMIEL 
Campinas, SP 

Todos esses nomes referem-se ao video- 
game de 16 bits da Nintendo. No Japão, o 
aparelho recebeu o nome de Super Fami¬ 
com. Nos Estados Unidos ê Super Ninten¬ 
do. ou Super NES. Sacou agora? 



Desenho do leitor 
RODRIGO LOSCHI São Paulo—SP 


GAME GEAR Existe algum jogo 
semelhante ao Tetris, do Game Boy, para o 
portátil da Sega? 

GUILHERME ORTIZ 
São Paulo, SP 

Existe, sim. É o Columns, game em que o 
objetivo é formar fileiras e colunas com 
pedras coloridas. 

NEO GEO Quanto custa um Neo 
Geo nos Estados Unidos? 

FLÁVIOOSMO 
Salvador, BA 

O preço desse equipamento nos States é 
de 600 dólares. É um tanto salgado para os 
padrões americanos. Pagando essa grana, 
o consumidor leva o console, dois joys¬ 
ticks e um jogo. 

ULTRAMAN Tenho o jogo Ultra- 
man para Super Nintendo e pude notar 
que os nomes e a ordem de aparecimento 
dos monstros é diferente da que saiu na re¬ 
vista. Por quê? 

ADRIANO CORRÊA HERMETO 
Campo Grande, MS 


Quando resolvemos fazer uma matéria 
sobre esse jogo, só conseguimos arrumar o 
cartucho do Super Famicom. Normalmen¬ 
te, os jogos japoneses são idênticos aos 
americanos — com exceção dos letreiros, 
que são traduzidos. Mas quando pintou o 
Ultraman do Super NES — que é o mesmo 
que você tem —, veio a surpresa: o jogo era 
superdiferente. E a gente quebrou a cara. 

PC ENGINE Este videogame é de 
16 bits? É verdade que existe no mercado 
um CD ROM para Nintendo? 

CLEBERS. DOS REIS 
Patos de Minas, MG 

O PC Engine é, de fato, um videogame 
de 16 bits. Agora, que o Nintendo 8 bits já. 
tem um CD ROM... a resposta é não. por 
enquanto. Recentemente, soubemos que a 
Camerica (criadora do Game Genie) esta¬ 
ria real mente trabalhando no desenvolvi¬ 
mento de um acessório desse tipo para 
Nintendo 8 bits, mas ele ainda não chegou 
ao mercado. 

COM DEFEITO No joystick do 

Phantom System o botão de tiro, em vez de 
atirar, faz funcionar o Pause. Qual a expli¬ 
cação para isso? 

DANILO B.S. PAPALARDO 
Anápolis, GO 

A explicação é: seu joystick está em curto. 
Pela sua carta não dá pra saber se ele já veio 
assim, com esse defeito, ou se o problema 
apareceu depois. De qualquer maneira, bas¬ 
ta procurar uma assistência técnica autori¬ 
zada da Gradiente em sua cidade. 

BA TTLETOADS Será que a Nin¬ 
tendo pretende lançar o game Battletoads 
2? Penso isso porque no final do jogo apa¬ 
rece a frase: “Until the next time” (Até a 
próxima vez). 

ANTÔNIO CLÁUDIO ABSALEM 
Goiânia, GO 

Está realmente previsto, ainda para este 
ano, o lançamento de uma versão de Bat¬ 
tletoads, mas é para o Super Nintendo. 
Pensando bem, essa /rase deixa um retor¬ 
no no ar. Quem sabe... 
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0 SUPER VIDEO-GAME, 


TURBO GAME. 

Compacto e funcional, com duplo 
sistema de encaixe de cartuchos. 

Alta resolução gráfica com melhor 
definição de cor e imagem. Sistema 
colorido PAL-M. Função turbo que faz 
a ação repetir-se continuamente 
(tiros, saltos etc). 

Funciona em 110/220 V. Acompanha 
um cartucho e 2 joysticks. Este video- 
game é super mesmo. 

(ccej) 


COM SUPER-PODERES, 


GAME GENIE. 

Potendaiizador de cartuchos de 
video-game, compatível com padrão 
Nintendo (72 pinos). Proporciona 
mais emoção e diversão. Verdadeiros 
super-poderes para seus cartuchos, 
modificando as características dos 
jogos, como: mais velocidade, mais 
armas e golpes mais poderosos. E você 
mesmo seleciona os jogos como quiser. 
Assuma o comando com esta poderosa 
arma. 




E 


SUPER-ECONOMIA. 



O NOSSO MAGAZINE 


Estes produtos incríveis da CCE você 
encontra por um precinho super- 
econômico em qualquer loja Mappin. 
Pra você detonar os jogos, e não o seu 
dinheiro. 


PCA. RAMOS • S. BENTO • S. JOÃO • ABC • ITAIM • CENTER NORTE • MORUMBI • WEST PLAZA • CAMPINAS (CENTRO EIGUATEMI) 




MIKE TYSON PUNCH OUT 
(Nintendo) 

Estou com dificuldades para derro¬ 
tar o King Hippo. Vocês não podem 
me ajudar? 

GUSTAVO P.L. DA SILVA 
São Paulo, SP 

Este adversário deve ser atingido 
na barriga toda vez que abre a boca. É 
nessa hora que ele fica vulnerável. 

QUACK SHOT (Mega) 

Há uma hora em que eu chego nu¬ 
ma sala e o teto começa a abaixar. De 
que forma posso sair dali? 

FERNANDO E. PALMEIRA 
São José do Rio Preto, SP 
Para sair deste lugar, você tem de pi¬ 
sar nas pedras do chão seguindo uma 
certa ordem. Essa informação está no 
mapa que você adquiriu um pouco an¬ 
tes no jogo: basta consultá-lo. 



TARTARUGAS NINJA 2 (Nintendo) 

Como fazer para derrotar o Des¬ 
truidor? 

PAULO S.S. NUNES 
Limeira, SP 

Primeiro você tem de descobrir 
qual deles é o verdadeiro. É aquele 
que, quando atingido, não deixa cair 
o chapéu. Voadoras na cabeça são o 
golpe mais adequado. Agradecemos a 
observação que você mandou em sua 
carta, mas queremos esclarecer que o 
truque só serve em cartuchos piratas 
— por isso não o colocamos. 


SONIC (Mega) 

Eu queria saber como escolher fases 
no Sonic. 

ALESSANDRO UYEDA 
Maringá, PR 

Na tela de apresentação, aperte f , 
I Você vai ouvir um som ca¬ 

racterístico. Aí, aperte o botão A e 
Start juntos. Você deve prestar aten¬ 
ção, pois até pegar a manha, o truque 
pode, às vezes, não dar certo. 

Gostaria de saber como faço para des¬ 
truir o Dr. Robotinik na Final Zone. Já 
tentei mil maneiras, mas como vencê- 
lo? E as esmeraldas caóticas? Já peguei 
todas as seis, mas para que servem? 
LENITA GARCIA FRANCISCONE 
Campo Grande, MS 

Para derrotar o Dr. Robotinik, na 
última fase, fique no centro. Espere as 
bolas de eletricidade se deslocarem e 
fique esperta para pular no pistão que 
piscar vermelho. Não é fácil. Mas vo¬ 
cê precisa manter o sangue frio para 
fechar o jogo. E quando você está com 
as seis esmeralclas, o final é diferente. 

SAINT SWORD (Mega) 

O que devo fazer para matar o 
“Monstro Inseto”, do Charpter 3? 
RAFAEL AUGUSTO SABA 
Mirassol, SP 

Para matar o gafanhoto, basta usar 
a asa e acertá-lo no lóbulo (que pare¬ 
ce um ovo) acima da cabeça dele. 

LABIRINTO (Master System) 

Qual o segredo para chegar até ao fi¬ 
nal do jogo Labirinto, que está na me¬ 
mória do Master? 

CARLOS L. RODRIGUES 
Fortaleza, CE 

Para entar no Labirinto, aperte f , e 
os botões Íe2 juntos. 

PHANTASY STAR 
(Master System) 

Como faço para pegar o doce e a 
chave da Medusa? 

RAPHAEL DE LEMOS SOARES 
Santa Rosa, RJ 

O doce é um bolo, que Alis deve le¬ 
var de presente para o Governador 
Geral de Motávia. O bolo pode ser en¬ 


contrado na caverna Naula, ao norte 
de Scion, no planeta Palma. Para che¬ 
gar lá, contorne a cadeia de monta¬ 
nhas acima de Scion. A loja de doces 
fica no quarto andar da caverna. Mas 
vá prevenido. O bolo custa mil mese- 
tas. A chave “C”, que abre todas as 
portas dos labirintos, está nas mãos 
de um velho que mora na Vila Eppi, 
que fica ao sul de Scion (Palma). 

Quando enfrento os inimigos de ca¬ 
dê fase, eles me atingem e eu ganho 
vida. O que acontece? 

GABRIEL JORGE CHAHINE 
São José do Rio Preto, SP 

Quando sua energia acaba, você 
usa um elixir, que restaura toda sua 
energia. Cada vez que você passa de 
nível, você ganha um elixir. 

BATTLETOADS (Nintendo) 

Como fazer para jogar com os dois 
sapos ao mesmo tempo? Existe, nesse 
jogo, seleção de fases ou password? 

LUIZ CARLOS D’OLERON 
Recife, PE 

Nos jogos padrão americano, basta 
plugar o segundo joystick no console 
e apertar qualquer botão para apare¬ 
cer o segundo sapo. Infelizmente, não 
há seleção de fases ou passwords pa¬ 
ra ajudá-lo. 



THE SIMPSONS (Nintendo) 

Como eu faço para pintar o chafa¬ 
riz? É possível completar o nível sem 
pichar a camisa do garoto do cinema? 
A chave só serve para abrir a porta do 
asilo? 

EDUARDO A. SOUZA 
Uberaba, MG 

O chafariz deve ser pintado com 
um jato longo de spray. Para passar 






























de fase, não importa exatamente o 
que você pinta, mas sim o cumpri¬ 
mento dos objetivos da fase. No canto 
inferior direito da tela aparece a pala¬ 
vra Goal (objetivo) e um número em¬ 
baixo. Conforme você vai pintando os 
objetos, o número vai caindo até che¬ 
gar a zero. Quando isso acontecer vo¬ 
cê já pode ir para o final da fase e en¬ 
contrar o chefe e lutar com ele. Final¬ 
mente, a chave serve para passar do 
asilo para a casinha na primeira tela 
e vice-versa. 



THE SECRET OF 
MONKEYISLAND (PC) 

Que conversa eu tenho que passar 
no velhinho pra ele abrir o cofre? Onde 
é a Ilha dos Macacos? O que faço na 
igreja? Como eu pego Shord e Shoveis? 
DENIS L. B. COUTINHO 
Teresina, PI 

Para que o velho mostre o segredo do 
cofre, pergunte a ele sobre o Sword 
Master. O ancião vai falar pelos cotove¬ 
los, e você precisa conduzir um diálogo 
de tal forma que o faça sai r da sala, 
deixando o caminho livre pra você 
agir. Só se pode chegar à Ilha dos Ma¬ 
cacos depois de ter comprado o navio e 
recrutado a tripulação. A igreja é um 
cenário fundamental na história, pois 
lá vai se realizar o casamento de Le- 
Chuck com a governadora. 

Onde posso conseguir um capacete 
para trabalhar no circo? E o File para 
pegar o ídolo, como obtê-lo? 

GABRIEL E. GUILHERME UEDA 
Londrina, PR 

O capacete é a panela que está na 
cozinha do Soum Bar. Para obter o Fi¬ 
le, dê um repelente de r atos para o 
Otis que ele lhe dará um bolo. Adivi¬ 
nha o que está dentro do bolo... 


DOUBLE DRAGON 3/ SIMPSONS 
(Nintendo) 

Qual é o macete para selecionar fa¬ 
ses em Double Dragon 3? Para que ser¬ 
ve o Sound Test do game The 
Simpsons? No jogo /u/u, há alguma 
manha para pular estágios, ganhar vi¬ 
das extras etc.? 

WALTER ANSELMO JR. 

Telêmaco Borba, PR 

Existe um truque disponível ape¬ 
nas em cartuchos piratas de Double 
Dragon 3: f , A e B simultaneamente 
e, em seguida, Start. Com esses co¬ 
mandos durante a tela de apresenta¬ 
ção você poderá escolher fases. O 
Sound Test do game The Simpsons 
serve para você ouvir as músicas e 
sons que apúrecem no jogo. Agora, 
para o Júju vamos ficar devendo, pois 
não conhecemos este jogo nem temos 
livros ou revistas que falem dele. 


SUPER MARIO 1/YO! NOIO 
(Nintendo) 

No Mario 1 dá pra pegar um Conti¬ 
nue? E no Yo! Noid, é possível sele¬ 
cionar fases ou começar o jogo com 
mais vidas? 

REINALDO JOSÉ CARDIAL 
Sáo Paulo, SP 

Para pegar o Continue no Mario 1 
basta apertar juntos os botões A e 
Start durante a tela do Game Over. 
Em Yo! Noid, infelizmente, não exis¬ 
tem os truques que você pediu. 


INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUZADE (PC) 

Para que servem as coisas que são 
indicadas no manual pra fazer no iní¬ 
cio do jogo? Como abrir o cofre do 


PRECISA DE SOCORRO? 
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castelo onde a gente pega o passe? Por 
que em meu jogo o diário não está na 
escrivaninha, se.no Especial PC Ga¬ 
mes está dizendo que o diário está na 
casa do pai de Indiana? 

ERICO LOPES PEREIRA 
São Paulo, SP 

As primeiras coisas indicadas no 
manual não têm importância na his¬ 
tória: foram feitas apenas para você 
se acostumar a controlar o Indy. Para 
abrir o cofre, basta entregar a pintura 
do Santo Graal para o guarda que es¬ 
tá em frente à porta. Quanto à locali¬ 
zação do diário, você está com toda 
razão: nós é que trocamos as bolas e 
informamos a localização errada. 

Vocês podem fornecer o mapa das 
catacumbas? Existe a tela que mostra 
a saída do dirigível? 

ISTVAN BOGNAR JR. 

Vargem Gde. Paulista, SP 

O mapa ds catacumbas é fornecido 
ao jogador pelo próprio jogo, bastan¬ 
do você consultar as anotações do 
diário. A tela a que você se refere 
existe, mas o caminho mais/ácil é pe¬ 
lo biplano, não pelo dirigível. Aceite 
o nosso conselho. 



FINAL FIGHT (Super NES) 

Como fazer para passar pelo último 
chefe? 

OSWALDO R. M. LASCHIARE 
São Paulo, SP 

A manha para detonar com aquele 
grandalhão é usar o Cody, que é mais 
forte, e mandar voadora nele. Outra 
vantagem desse golpe é que, com ele, 
o pé do lutador serve como escudo 
para os “tiros” do inimigo. De resto, é 
preciso ter muita r aça. 


















aceita cartuchos piratas. Outra diferença do “Genesis-Sonic” 
em relação ao “Genesis-Altered Beast” é que o primeiro não 
aceita o Mega CD japonês. Se você é um fã do Mega e está 
pensando em trazer o Mega CD do Japão, cuidado: ele poderá 
não funcionar com o seu console. E tem mais: o Mega CD ame¬ 
ricano, japonês, europeu e de onde mais for só funcionará com 
os jogos comercializados em 
seus respectivos países. É que 
a Sega pretende codificar os 
jogos em CD de modo a que 
eles só funcionem com os 
consoles da mesma naciona¬ 
lidade. Na prática, isso quer 
dizer que os CDs americanos 
não vão funcionar no Mega 
CD japonês e vice-versa. 

Fique esperto. 


O Genesis 
americano não 
funciona no 
Mega CD 
japonês 


O MERCADO AMERICANO 


Os consoles de Genesis vendidos atualmente nos Estados 
Unidos (estes que vêm com o cartucho Sonic) são diferentes 
dos que vinham acompanhados do jogo Altered Beast. A dife¬ 
rença é um circuito de proteção inserido na placa principal dos 
novos consoles. Com esse chip, o Genesis da geração Sonic só 
funciona com cartuchos licenciados pela Sega. Ou seja: não 


SEGA X NINTENDO 

A batalha continua 


0 Natal de 1991 nos Estados Unidos foi o cenário de 
mais uma emocionante briga entre as duas arquiinimi- 
gas do mundo dos games. E que, pela primeira vez, Se¬ 
ga e Nintendo enfrentaram-se no mercado americano 
de videogames de 16 bits. E quem está levando a me¬ 
lhor até agora é a Sega, que vendeu 1,6 milhão de Ge¬ 
nesis no ano passado. Com isso, o total de Genesis 
no mercado americano chega a 3,2 milhões de unidades. 

A Nintendo, por sua vez, divulga o número de 2,1 mi¬ 
lhões de Super NES entregues às lojas entre setembro 
(quando foi lançado) e dezembro. Os lojistas americanos, 
porém, sustentam que apenas 1,2 milhão de aparelhos 
acabaram sendo comprados pelos consumidores. 


Mas a Grande N não se dá por vencida. O raciocínio e 
que, enquanto sua rival levou o ano inteiro para vender 
1,6 milhão de Genesis, ela conseguiu comercializar 1,2 
milhão de Super NES em apenas quatro meses. E pro¬ 
mete: agora em 1992, com um ano inteirinho para tra¬ 
balhar, sua meta é colocar mais 6 milhões de aparelhos 
nas mãos dos americanos. As previsões da Sega são 
menores: ela pretende vender 3,2 milhões de Genesis 
durante este ano. 

Uma coisa é certa: nós, gamemaníacos, é que vamos 
lucrar com essa competição entre as duas empresas. Po¬ 
demos esperar muitas outras batalhas ainda, uma mais 
quente que a outra, e jogos cada vez mais radicais. 











GENESIS 

TERÁ JOGO COM 
S SIMPSONS 

importantes empresas que pro¬ 
duzem jogos para videogames 
Nintendo começam, a partir deste 
ano, a desenvolver games também 
para o Genesis. São elas: Flying 
Edge, Gametek, The Software Toolworks, Micro Po¬ 
se, Absolute Entertainment, Tecmagic e Vic Tokai. 
Isso significa que os fãs de Genesis/Mega Drive vão 
curtir de montão os jogos e personagens que até 
então não estavam disponíveis para seus consoles. 
Um bom exemplo é a família Simpson, que deve 
estrear em breve nos cartuchos Sega através da 
Flying Edge — que pertence à Acclaim. A turma de 
super-heróis da Marvel Comics, os jogos de 
boxe com George Foreman e até 
o Exterminador do Futuro vão 
pintar para o 16 bits da 
Sega através da Flying 
Edge. Outra empresa 
importante, a Ga- Ç 
metek, pretende 
lançar versões de seus 
famosos títulos Jeopardy, 

Wheel of Fortune e 
American Giadiators , 
que fazem 
sucesso nos Esta¬ 
dos Unidos. Com 
estas novas parce¬ 
rias, formalizadas no 
começo de janeiro, 
sobe para 29 o 
mero de empresas 
autorizadas pela 
Sega of America a ^ v 
produzir games para 
Genesis. 


SHARP DISTRIBUIRA 
OS PRODUTOS DA NINTENDO 

dutos Nintendo ou se pas¬ 
sará a montá-los em sua 
fábrica de brinquedos ele¬ 
trónicos em instalação em 
Manaus, a Digiplay. 

O anúncio de que a 
Sharp distribuirá os vi¬ 
deogames da Nintendo foi 
feito em março pelo presi¬ 
dente da C. Itoh, que re¬ 
presenta os interesses da 
Nintendo no Brasil. Shi- 
geki Tsutsui diz que sua 
meta é comercializar 50 
mil unidades do videoga- 
me Super Nintendo até o 
final do ano. 


A partir de outubro, os 
produtos da Nintendo en¬ 
tram pra valer no mercado 
brasileiro através da 
Sharp. Fabricante de apa¬ 
relhos eletrônicos, eletro¬ 
domésticos e computado¬ 
res, a Sharp também já 
atuou no mercado de vi¬ 
deogames — foi em 1983, 
quando teve uma . expe¬ 
riência com o Intellivi- 
sion, videogame de pri¬ 
meira geração da empresa 
americana Matei. Ainda 
não está definido se a 
Sharp importará os pro- 


muito 


J, 2.Z. Z. 




PORTÁTEIS: ADEUS ÀS PILHAS 

Um jogo de pilhas zero bala dura oito horas no Game Boy. No Game 
Gear, quatro horas no máximo. Para aliviar o prejuízo dos gamema- 
níacos com a compra de carteias e mais carteias de pilhas, a Dynacom 
lançou fontes de alimentação para os dois videogames portáteis. Vo¬ 
cê liga o aparelho na tomada... e diz adeus às pilhas. O acessório para 
Game Boy chama-se Game Pack, e o do Game Gear é Gear Pack. Fun¬ 
ciona nas voltagens 110/220V e custa, em média, o equivalente a 
meia dúzia de jogos de pilhas alcalinas. 


GAMES 
M-LANÇADOS 
NO EUA 


Fique ligado para as 
novidades que acabam 
de sair nos States. Para 
Nintendo: Die Hard 
(Duro de Matar), F-15 
Strike Eagle, G I Joe- 
The Atlantis Facto r, 
Godzilla 2, Mac Kids. 
Super NES: Addam’s 
Family, Lemmings, Pit 
I Fighter (!?), Smash TV, 
I Wanderes’s from Y’s 3. 
£ Para Genesis: Paper- 
I boy, Terminator, Test 
■ Drive 2, Valis. Para 
| Game Gear: Berlim 
I Wall, Chase HQ. Game 
Boy:BetIejuice,Monopo- 
I ly, Gradius-lnterestellar 
I Assault, Snow Brothers. 






Veja na edição 5 
da revista Star Trek 
como ganhar um espetacular 
pôster oficial do filme 
Jornada nas Estrelas VI 
A Terra Desconhecida. 
Já nas bancas. 


// PARTICIPE! 

A OPORTUNIDADE É ÚNICA! 








0 QUE ESTÁ ROLANDO NO 



ANGELO ISHI 


Ultimamente, aqui no Japão, fala-se muito da ulti¬ 
ma investida da Nintendo. Mas não foi na area de ga¬ 
mes. não. Foi na de esportes. Acontece que a empre¬ 
sa simplesmente comprou todo um time de baseball 
dos Estados Unidos — o Seattle Mariners. equipe da 
cidade onde está a sede da Nintendo of America. A 
transação foi feita pela mixaria de 100 milhões de dóla¬ 
res. dos quais 60 milhões saíram dos ricos bolsos da 
Nintendo. A opinião publica americana ficou indignada. 

Os japoneses estão comprando um símbolo nacional 
dos EUA. E como se tivéssemos comprado o sumo de¬ 
les . disse um noticiário da TV CBS. No Japão, o presi¬ 
dente mundial da Nintendo. Yamauchi. justificava que a 
filial americana apenas fez um bem a cidade de sua se¬ 
de. ja que o time estava prestes a mudar-se de la. Ago¬ 
ra. durma com um barulho desses. 

O papo esta bom. mas vamos ao tradicional relato 
dos games que estão estourando por aqui. Na catego¬ 
ria Famicom. o destaque e para Tecmo Super Bali. jo¬ 
go que simula o campeonato de futebol americano da 
NFL. com equipes e jogadores iguaizinhos aos da 
realidade. Para dois jogadores. A simulação desse 
esporte também esta no jogo Sport TalkJoe Montana 
Football 2. para Mega Drive. 0 jogo é narrado como 
se fosse uma transmissão de TV. Para acrescentar 
ainda mais realismo, ate as condições do tempo mu¬ 
dam conforme a cidade em que se realiza o jogo. A 
moçada do Super Famicom esta gostando do game Su¬ 
per Wagyanland. em que o mocinho Wagyan faz mil pe¬ 
ripécias com uma arma de ondas sonoras que paralisa 
momentaneamente o inimigo. Pra terminar, os fas do 
PC Engine estão embasbacados com dois jogos da fa¬ 
mosa Konami: Gradius e Salamander. Ja conhecidos 
dos jogadores de Nintendo, esses games ganharam co¬ 
res. definição e um brilho todo especial para o console 
da NEC. E isso ai. pessoal. Ate a próxima! 


:TOP TEN 


Qual é o seu jogo preferido? 

TOP FEM fraz e ranking dos dei games 
pre di letos da moçoda que a co mp a nh a a revista todo mês. 
Dá uma odiada no ranking de março: 


TOP TEN / MARÇO 92 

NOME DO JOGO 

SISTEMA 

i 

Phantasy Star 

Master System 

2 

Sonic 

Mega Drive 

3 

Battletoads 

Nintendo 

4 

Pit-Fighter 

Mega Drive 

5 

Ninja Gaiden 3 

Nintendo 

6 

Sonic 

Master System 

7 

Street* of Rage 

Mega Drive 

8 

QuackShof 

Mega Drive 

9 

Simpsons vs. Mutanfs 

Nintendo 

10 

Castievania 4 

Super Nes 


Agora, preencha o cupom abaixo com o nome do jogo, o modelo 
do seu console e seus dados pessoais. Na hora de m on da r o 
cupom, não esqueça de escrever o nome da seçfio no envelope. 
Dica: se você não quiser estragar a revista, mande xerox do cupom. 


TOP TEN 

- AÇAO GAMES 

Av. Nações Unidas, 5 777, 3.° andar, CEP 05479 


MODELO CONSOLE 

□ MASTER SYSTEM 

□ SUPER NES 

□ MEGA DRIVE 

□ COMPATÍVEIS 

□ GAME GEAR 

NINTENDO (Phantom 

□ GAMEBOY 

System, Hi-Top Game, Dynavision 

2 e 3, Bit System, Super Charger) 

NOME DO JOGO 



I I I I ! I I I I I 


m i i i i i i I 


i i i i M i i I i 


i i i i i i i i i i 


Data de Nascimento 

L I I I I U 


I I I I II I I 


I I I II I I I 


I I I I U 


I I I I I I I I 
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SOM DESAFIO DIVERSÃO 


Dicas 

DARIUS TWIN 

Você pode passar batidão 
pelo primeiro estágio, sem 
correr o risco de ser atingido. 
Para que isso aconteça, colo¬ 
que sua nave atrás da palavra 
SCORE, no topo da tela. A 
nave deve estar alinhada so¬ 
bre os três últimos algaris¬ 
mos da pontuação. 

SUPER R-TYPE 

Use essa seqüência de co¬ 
mandos durante a tela de 
apresentação. Com ela, você 
conseguirá poder máximo 
para sua nave: j , R, 
i i, i , ! e 


Depois do Game Boy, é a vez do Super NES ganhar um jogo 
baseado no filme Esqueceram de Mim. Oh, no! Kevin McAl- 
lister está novamente sozinho em casa e precisa esconder to¬ 
dos os objetos valiosos de sua família, senão... aqueles ladrõe- 
zinhos pés-de-chinelo vão afanar tudo. Procure sacos de di¬ 
nheiro, jóias, brinquedos e objetos de adorno em todos os móveis e cantos da casa. Na parte de ci¬ 
ma da tela, embaixo da figura do cofre, o jogo mostra quantas coisas você tem de encontrar para 
passar de fase. Mas tenha cuidado: se você encostar num dos bandidos ou escorregar nos obstácu¬ 
los espalhados pelo chão, perderá uma bo¬ 
linha do nível de energia (que tem três ao 
todo). Home Alone é um jogo fácil e diverti¬ 
do, embora não aproveite totalmente as poten¬ 
cialidades do Super NES.Vale a pena conhecer.. 


HOM£ 

ALONE 


Para revistar os moveis úa casa, aperte o 
Direcional para cima 


Toda vez que perder uma vida, Kevin apa¬ 
recerá no video com sua cara de espanta e 
a famosa frase: Oh, no! 


A pistola d’agua apenas imobiliza os ban¬ 
didos por alguns segundos. Ja o estilingue 
pode tira-los da jogada 


Cabem até seis objetos em sua mochila. 
Quando ela estiver cheia, descarregue-a 
numa das janelinhas que levam ao porão 


Outra forma de livrar-se dos bandidos é 
atrai-los para armadilhas , como os brin¬ 
quedos espalhados no chão 


KK .. 


Você vai encontrar objetos ate em luga¬ 
res totalmente insuspeitos — como as 
peças do banheiro 





























lOfcES 




J Ij 

Nos Estados Uni- j 

dos, competições de 
Off-Road acontecem em arenas 
cobertas de barro e cercadas de 
arquibancadas, onde a gale¬ 
ra delira. Neste jogo, você 
vai curtiras emoções de 
um esporte em que vale 
tudo para chegar na frente: 
a bandeirada é o que impor¬ 
ta. Por isso, pegue atalhos, 
bata nos concorrentes, seja 
um verdadeiro animal pilo¬ 
tando sua picape vermelha. 
Haverá mais três carros na 
pista: o cinza, que é super- 
turbinado e dirigido por 
um campeão: o carro azul, 
que pode ser assumido por' 
um segundo jogador; e o 
amarelo, que é sempre o 
lanterna. Aos poucos você 
vai ganhando uma grana e 
equipando sua picape. 


PRINCIPAIS COMANDOS 


-* curva á direita 


- curva à esquerda 


B aceleração 


Y nitro 


R curva lenta à direita 


L curva lenta à esquerda 


L curva rápida à esquerda 


R curva rápida à direita 


Esses são os itens paro a equipagem 
do carro. 0 mais barato é a nitro, 
que da supervelocidade 
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_ 

START. Em seguida, pause o 


game e então pressione R, —», 

_ 

1 . Y, l,->, i 

_ 

e |. Para terminar aperte R, 

— 

A e Start ao mesmo tempo. 

■ 

SUPER MARIO WORLD 


Aí vão mais umas diqui- 


nhas campeãs para você 


achar fases secretas nos 


mundos Donut Plains e Va¬ 


nilla Dome. No mês que vem 


tem mais. 


Donut Ghost House — Se vo¬ 


cê tiver uma capa, saia voan¬ 


do para cima. Você vai en¬ 


contrar um piso bem no alto. 


Andando pelo piso em dire- 


ção à direita, você vai passar 
sobre o muro no final da fase 
e, descendo até o chão, en¬ 
contrará uma portinha. Ao 
atravessá-la, você encontrará 
uma fase cheia de presentes e 
também abrirá uma nova 
área no mapa do mundo Do¬ 
nuts Plains — chamada Top 
Secret Area. 

Top Secret Area — Nessa te¬ 
la você encontrará cinco blo- 
quinhos. Bata no do meio e 
pegue o Yoshi que sai de lá. 
Saia dessa fase, volte (com o 
Yoshi) e bata novamente no 
bloquinho do meio, que lhe 
dará uma vida. A cada vez 


que repetir essa operação, ganhará uma vida, po¬ 
dendo acumular até 99 delas. 

Vanilla Dome 1 — Junto ao segundo tubo amarelo 
dessa fase tem uma caixinha. Ao bater nela, nas¬ 
cerá uma trepadeira que leva à chave da Vanilla 
Secret 1. Se você estiver com o Yoshi poderá al¬ 
cançá-la com um superpulo. Outra possibilidade 
é abrir o Red Switch Palace, transformar os blo- 
quinhos transparentes em bloquinhos vermelhos 
e subir a escadinha que eles formam. 

Vanilla Dome 2 — Bem no meio dessa fase 
aquática há um buraco na fechadura. Voltando 
para o começo da fase, a partir do buraco, suba 
no primeiro corredor vertical que encontrar. 
Alcançando a superfície, pule para a direita e 
você vai dar de cara com a chave que abre o 
Red Switch Palace. 


0 cartucho Super Off-Road foi cedido pela Dimensão Vídeo 
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Game transportado dos ar cades para o Super NES, 
U.N. Squadron (também conhecido como Area 88) á 
um destes jogos em que você tem de combinar habi- 
^ lidade e estratégia. Ficando ligado nas caracterís¬ 
ticas das armas , aviões e pilotos. será muito mais 
^ fácil traçar seu caminho para_a vitória. O objeti- 
k vo de sua missão é proíeger a base aérea Area 
88 dos ataques inimigos. 


COMO SAO OS AVIÕES 


F200 EFREET 

Essa maquina de i mtihào tem o maior poder 
de combate de todas, aliado à excelente 
velocidade 


F20 TIGER SHARK 

Custa 100 mil. mas não é grande vantagem 
comprá-lo: sua velocidade e um tiquinno maior 
que a do Cruzader. e só 


SHIN KAZAMA 
Tem uma incrível 
facilidade para 
aumentar o poder 
de suas armas 


F14D TOMCAT 

Seu preço de 300 mil vale a pena. pois é o mais 
vei02 de todos e tem um bom poder de 
combate 


YF23 STEALTH RAY 

Por 500 mil. você adquire esta maquina imune 
à mísseis teleguiados, de alta velocidade e 
otimo poder de fogo 


MICKEY SCYMON 
Sua grande 
habilidade e no 
manejo das armas 


GREG GATES 
Quando atingido 
ele é o piloto que 
recupera-se mais 
rápido 


A10ATHUNDERB0LT 
É o mais lento e menos poderoso de todos. 
Custa 350 mil paus 


F8ECRUZADER 

É seu pnmeiro avião. Tem velocioade e poder 
de fogo médios 








0 ESTRAGO das ARMAS 


Especialidade dos 
aviões Thunderboli 
seus tiros voam 
rente ao chao 


Dispara ires feixes 
de raio iaser Tem 
beio efeno visuai 
mas pouca 
eficiência 



CLUSTER (CLI 
Seus tiros voam em 
todas as direções 
fazenoo o maior 
estrago 


A 


BOMBSiBOi 
Arma õisponive en 
auase todos os 
aviões Excelente 
para atacar aivos 
terrestres 


Segue seu a;vo pei 
cator. impiacavei e 
eficiente 


NAPALM 'NPi 
üma so carga cesta 
arma ternvei e capaz 
de danificar 


MEGA CRUSH(MC) 

É uma arma animal. 
Causa uma chuva de 
raios em toda tela. 
com detonação total 
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BULLUP iBL: 

Dispara çmco 
mísseis oe uma sc 
vez Tem um raio de 
ação capaz de impar 
a frente cc avião 


GUNPOD iGP, 

Seus tiros saem 
mcimaoos para cima 
a 45 graus fndicacc 


SUPER SHELL 
Especialidade d 



ESTRATE6IA 


AS ARMAS QUE OS AVIÕES CARREGAM 


ITENS 

MAIS 

IMPORTANTES 

Além dos símbolos que 
recarregam energias, po¬ 
der de armas e combus¬ 
tível existem três itens 
muito especiais. Eles 
não aparecem com mui¬ 
ta frequência, por isso, 
fique ligado. 

Estrela 

Vale 50 mil paus 
Mech 

Pegue-o e todos os ini¬ 
migos desaparecerão da 
tela 


Dá ao seu avião um es¬ 
cudo protetor de efeito 
temporário 



TH 

ipmTfmI 

l?L 

ss" 

TH 

m 

£ 


MG| 

Cruzader 

3 

- 

- 

- 


- 

50 

- 

- 

- 

TI 

Tiger 

- 

20 

20 

10 

- 

- 

50 

- 

- 

- 

T~| 

Tomcat 

10 

- 

- 

- 

J0 

HL 

- 

- 

- 

- 

] I 

Thunderbolt 

- 

- 

30 

* 

- 

- 

50 

10 

- 

- 

1 1 

Stealth 

— 

10 

10 

- 

- 

- 

- 

- 

TT 

"50 

1 I 

Efreet 

10 

30 i 

10 

20 

20 

20 

50 

20 

20 

50 

2 1 


MM 

MM 

WÊÊÊÊ 


este truque, voce po- v J | 
derá repetir as fases de bô- ''' P 1; / 

nus quantas vezes quiser e 

juntar um bom dinheiro. Entre na fase e caia matando em cima dos ca¬ 
minhões com o Mega Crush. Do momento em que começa a detonar 
tudo até a hora de sair da tela, mantenha o botão Y permanentemente 
apertado. Com esse procedimento, o aparecimento de fases de bônus 
no mapa principal não acabará nunca. 
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Tamanho 

nãoé 


Ground Carrier 


Enemy Air Force 






f, 






Este tanque 
é moleza 


<r. Coloque-se 
numa posi- 
V pão a sal¬ 
vo dos ti- 

f ros. Atinja o ponto 
azul que é vulne¬ 
rável. Com o Clus- 
ter, a missão fica 
mais fácil Â 


O inimigo 
invisível 


De repente surge 
do nada este 
Stealth. Jogui 
quantas bombas 
puder e use o 
poderoso Mega 
Crush para des¬ 
truí-lo 


aocumenio u cnere aesta ra 


se é gigantesco, 
mas você pode ficar 
S? num vôo rasteiro, de- £ 
f tonando os elevadores JB 
de bombas até destruí- ^ 
los. Aí, parta para o |||| 
ponto fraco do inimigo, 
o canhão principal 


mm 


Equipe-se com Cluster, Bombas e Mega Crush. Com 
os jatos grandes que aparecem aqui, a melhor 
estratégia é enfrentá-los pelas costas 


























• gf*£ 

■} ãUikiío 


Dose tripla 


m Fique no canto 
superior es 
querdo da tela 
e jogue um 
Mega Crush 
nestes três fol¬ 
gados. Depois 
ó usar a arma 
que estiver J 
mais à mão 


Forest Fortress 


Wolfpack 


A esta altura, esperamos que voce 
tenha grana para comprar um 
Thunderbolt, o melhor avião para 
esta fase. É que com ele você pode 
atingir alvos no chão 


Voce vai enfrentar um 
grupo de renegados mui¬ 
to bem equipados. Cuida¬ 
do, pois ele vêm de trás. 
É bom usar o Cruzader por 
causa da arma Cluster 






Vá direto 
ao ponto 


Do final desta fase há ÊÊHÊEM Mi 
um grande forte cheio 

de canhões. Destrua toda a ari 
; lharia inimiga e, 
sF o grande canhão 

der pra detoná-lo na primeira, o 
avião volta e você terá uma nova 
chance 


Compre um Thunderbolt, 
todas as armas que tem 
direito - principalmente 
bombas -e caia de boca 
no submarino. Quando 
ele submerge, fique li¬ 
gado nas forças aéreas 
que surgem 




Todo cuidado 
épouco 


Quando o submarino volta a tona, vem atro 
pelando. Jogue bombas e Mega Crush 
nele. Dão destrua seus mísseis, pois os 
estilhaços podem pegá-lo 
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MUNIÇÃO 


Aumente sua for¬ 
ça e encha o tan¬ 
que com estes 
itens: 

POWER-UP LARAN¬ 
JA — Aumenta a 
força do seu ca¬ 
nhão Vulcan 

POWER-UP AZUL — 

Três vezes mais for¬ 
te que o laranja 

YASHICHI - Enche 
seu tanque comple¬ 
tamente 

TANQUE CHEIO - 

Repõe seu combus¬ 
tível 


MÍSSEIS — Aumen¬ 
tam a força de suas 
armas especiais 



















8 

I 

'U 

Ço 

UJ 




Homens “* r \ 
ao mar 

Para levar este na- 
9 vio ao naufrágio, 
J use mísseis Phoe- 
nix. Como eles se¬ 
guem as fontes de 
calor, irão direto i 
em cima dos ca- J 
nhões do navio J 


Máquina 

mortífera 

Você vai penar um bocado para vencer esta estra¬ 
nha máquina cujo ponto vulnerável é a bolinha azul. 
Não se afobe na troca de armas: pause o jogo. 
Gunpod 6 uma boa opção para detonar o chefe 


m Pássaro azul M 
0 ponto fraco deste chefe é a bar¬ 
riga. Fique por baixo dele, soltah- 
do mísseis Celling 


Depene a galinha 


The Cavern 2 


Logo na entrada desta caverna há um ^ j 

corredor estreito. Os inimigos vêm por 

trás: solte Phoenix neles. Mais à frente há *c 

uma chuva de bombas e tiros. Você será um 

herói se conseguir sobreviver Q poderQSQ 

chefão 

Será preciso rodear este monstro várias 
vezes para destruí-lo. Arrase com tudo o 
que puder, até aparecer o seu centro 
nervoso. Eaí, meu chapa, ésó dar um tiro 
de misericórdia 


Qualquer semelhança com uma galinha 
não é mera coincidência. Ela odeia tiros na 
barriga, epecialmente de Gunpod 





















VOCÊ VENCE COM UMA 
MÃO NAS COSTAS. 
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Turbo programável. 

Chaves para programar a função turbo 
de forma independente nos botões "A" 
e/ou "B", com capacidade para 10 
disparos por segundo. 


/ URBO JET UNTROL 


Eixo de alta resistência. 

Confeccionado em material plástico de 
alto impacto e elasticidade, testado para 
suportar acima de 10 milhões de 
movimentos. 


Ventosas removíveis. 

Permite a fixação da base em superfícies 
lisas, possibilitando ao jogador o uso de 
uma só mão. 


Mantas anti-derrapantes. 

Exclusivas mantas anti-derrapantes 
para garantir a firmeza da base na 
mão do jogador, mesmo nas jogadas 
mais radicais. 


Botões de disparo 
adicionais “A . 

Projetados para destros e 
canhotos, permitindo a 
divisão das funções dos 
botões de disparo para 
jogar com as duas mãos. 


«S 




Saída para fones 
estéreo. 

Função exclusiva para os 
Consoles Dynavision 3, 
permitindo o uso de 
fones-de-ouvido estéreo. 


Compaíftv/ci 
Nintendo" e BHSt 


Compatível com 


esperavam: um Joystick 
tão completo, preciso e confortável que você Joga 
com uma só mão. Turbo Jet Controi É uma 
mão para vencer e outra para comemorar. 


Procure a corda faixa da embalagem do 
Turbo Jet Controi de acordo com o seu console. 


□^NflCOiVI 

TECNOLOGIA S/A 


Cabo de ligação eliminado da foto por questões estéticas. * Marcas registradas de terceiros. 
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Já vamos logo avisando que não revelaremos o^ 
grande segredo deste jogo. Quando você descobri-lo, no 
finalzinho do game, talvez morra de raiva. Ou talvez adore ,[ 
quem sabe. Para quem acompanha a saga de Mega Man, os 
cenários e inimigos parecerão familiares. O jogo 
continua com uma dose cavalar de ação, muitos 
saltos, tiros e perigos. O cachorro Rush 
também está na história — só que, desta 
vez. é um pouco mais difícil controlá-lo. 

Mas a grande novidade é o novo vilão, 
o Dr. Cossacks, outro cientista ma¬ 
luco que constrói robôs para acabar com a 
raça de Mega Man. O resto da história você até já pode imaginar. . 


^ARQUEIRO 

(Hawkeye) 

Ele pode se juntar ao Capitão America em 
sua missão: salvar o Homem de Ferro e o Vi¬ 
são das garras do Caveira 


Os Estados Unidos estão em peri¬ 
go, e ninguém menos que o legendá¬ 
rio herói dos quadrinhos — Capitão 
América — é chamado para salvar a 
pátria. As fases, que podem ser 
cumpridas em qualquer ordem, têm 
o nome de estados americanos. Ne¬ 
las, o objetivo do herói é coletar Po- 
wer-Stones e chaves de cristal — 
elementos que o ajudarão a romper 
o escudo de força que oprime os lo¬ 
cais. O Capitão América conta ainda 
com a ajuda de Wasp — uma moça 
que lhe dá conselhos a toda hora — 
e o amigo Arqueiro. 


GRÁFICO SOM DESAFIO DIVERSÃO 


0 escudo do Capitão América pode ser ...ou pode ainda virar skate e ajudar o 

arremessado, transformando-se num po- herói a alcançar lugares difíceis 

de roso bumerangue... 


Os cartuchos Capitão América e Mega Man 4 foram cedidos pela Dimensão Video 
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Uma das duplas mais famosas dos desenhos animados está agora fazendo 
suas artes nos videogames. O galo seqüestrou o indefeso Tuffy, sobri¬ 
nho de }erry, e aí a confusão está armada. O ratinho agora tem de 
curar em todos os cantos da casa 
sobrinho. No meio do caminho, os dois se 
topam e sai o maior arranca-rabo — 
é Tom tentando pegar Jerry, ora é Jerry 
alugando Tom. A maioria das fases é 
tipo labirinto, que exige muita atenção 


Jerry já está de aprontação pra cima de Tom. 
Cutuque a colméia, mas cuidado com as pri¬ 
meiras abelhas. Só a última picará Tom 


Na cozinha, abelhas, bara¬ 
tas e perigos corriqueiros 
— como as chamas do fo¬ 
gão — dificultam o cami¬ 
nho do rato 


A primeira fase é no inte¬ 
rior de um porão. Tachi- 
bichos diversos e 
soldadinhos são nocivos. 
As teias de aranha deixam 
Jerry meio devagar 
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LEONARDO 


RAPHAEL 


atcan 


esp 


cia! 


festruMwr 


longo alcance 


MICHELANGELO 


Nunctiukus 


í rapi- 
alcan- 


cialé 
la luta 


urííemaníacòs, vaieu a pena 
esperar. A terceira aventura 
das tartarugas ninja está ani¬ 
mal! Gráficos de primeira, mu¬ 
sicas chocantes e uma ovar do¬ 
se de ação fazem deste game 
um sério candidato a jogo do 
ano para o padrão Nintendo. 
Até o famoso Qnmbunga. grito 
de guerra do quarteto, soa com 
perfeição através de voz. digita¬ 
lizada. Neste episódio, o Des¬ 
truidor aproveita a ausência 
das tartarugas — que curtiam 
férias em Miami — para se¬ 
questrar toda a iiha de Manhat¬ 
tan. em Nova Iorque. Aíém de 
alguns inimigos já conhecidos. 
surgem novos integrantes do 
Foot Cian. muito bem armados 
e perigosos. Mas as tartarugas 
também estão aíiadíssimas e 
têm novos golpes especiais. 
Agora, curta com AÇÃO GA¬ 
MES como são as /ases e os 
perigos desse jogo. 


Sua arma, a Katana, 
é rápida e tem médio 
alcance. No golpe 
especial, Leo gira de 
braços abertos, co¬ 
mo se fosse um heli¬ 
cóptero arrasador, e 
detona tudo em volta 


Don possui o ataque 
menos rápido de to¬ 
dos, mas o alcance 
de seu Bo é o maior. 
No golpe especial, 
ele toma impulso num 
rodopio e cai matan¬ 
do com sua arma 
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O Destruidor manda alguns de seus maus elementos a Miami, onde as tartarugas 
passam férias. Como baratas desentocadas, eles saem de todos os lugares: dos 
quiosques, de dentro da areia, de trás das placas (você já viu isso antes) e ate de 
baixo do deck. Cuidado onde pisa 


Rock Steady 

Ele surge de dentro 
d’água com uma 


ombro. Não 
fique 
na ■< 
frente dele, 
poiso bicho 
avança 
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Na 

próxima 
etapa, sua tar¬ 
taruga pega uma 
prancha motorizada 
e sai enfrentando um ba¬ 
talhão de ninjas. Essa fase é 
semelhante à do skate em Tarta¬ 
rugas Ninja 2. Pra atrapalhar um pouco 
mais, também pintam umas bombas que dão 
o maior choque. Não as deixe encostar em você 


O 


Seguindo o rastro do Destruidor, nossa tartaruga 
vè-se obrigada a pegar carona num navio sem per¬ 
missão. Canhões e metralhadoras espalhadas pe¬ 
lo convés vão fazer sua tartaruga pular miudinho 


É um tou¬ 
ro b 
corre de um la¬ 
do para o outro 
da tela. Ataque 
por trás e fuja 

Groundcfi 


Ho final do seu 
surfe aparecem 


de voadora 
nelas 


^ II 

Muitos perigos: Bolas g 
com rifles, Bebop t 
até uma tartaruga niuja azul {chamada Siash) vão 
dar-lhe trabalho 

























Leatherhead tos mineráveis 


Depois de passar pelo grandalhão Rahzar, você terá de salvar April enfren¬ 
tando o Destruidor em pessoa. Não gaste todas as suas energias, pois esse 
ainda não é o final do jogo. 0 que virá depois? Isso é o que você vai ver nas 
próximas edições de AÇÃO GAMES. Até lá! ■ ^ _ 


Quando você consegue chegar ao metrô e pensa que tudo vai sossegar... surpresa! Desembar¬ 
ca dos trens mais uma cambada de lutadores do Foot Clan. Alguns trazem armas de raios elé - 
tricôs, um horror! Você pode pular para os trilhos e encurralar os inimigos no centro da tela 


Nos subterrâneos da cidade, muitas surpresas lhe espe¬ 
ram. Logo no começo, cuidado para não _r 

levar uma buchada dos canos explosivos 
junto às paredes. Outra novidade aqui 
são as criaturas mecânicas que 
saem dos buracos. Fique esperto 
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CONTINUAÇÃO 


t m nossa edição n 2 10, mostramos 
com exclusividade este quen¬ 
tíssimo lançamento internacional. Você 
já acompanhou Luke Skywalker até o 
momento em que ele pega a nave de 
Han Solo e ruma em direção à Estrela 
da Morte. Agora chegou a hora de ver 
o jogo até o final. 

Que a Força esteja com você! 


Cada retângulo na parte supe¬ 
rior da tela corresponde a um 
escudo de proteção. Duas 
cacetadas de meteoritos são 
suficientes para que você 
perca seu escudo de proteção 


Na viagem em direção ao quartel-general 
do Império, sua nave entrará numa- 
chuva de meteoritos. Quanto mais 
escudos protetores você tiver, 
k meiores chances de sobre- 

vivência. Mas não deixe de 
desviar-se, claro. 















PILOTO: Marcelo Continuação 


O RESGATE 
DE LÉA 

0 objetivo de Luke na Estrela 
da Morte é salvar a princesa Léa. 
Ele terá de percorrer duas áreas 
muito complicadas e enfrentar ar¬ 
madilhas do Império. 0 robô R2D2 
tem os mapas das duas áreas. 


Estratégia 


MAPA DA PRIMEIRA AREA 


MAPA DA SEGUHDA AREA 


voce pode atirar também 


TRACTOR BEAM (Raio Trator) 


TRASH COMPACTOR 
(Compactador de Lixo) 


lado para outro. Quando 


passar por baixo de voce pela 


segunda vez. o dispositivo emer 


ge e fica em pe. Neste momento. 


troque rapidamente o persona 


Depois de todo essa lousura, 
jk Luke volta para o lugar ondé 

da Estrela . Aqui 1 
não tem mapa, mas 

o taminho não é ^8* -vl' ! 

¥ diiítih vá sempre 


tem tiros potentes, que liqui 


darao com o inimigo sem esforço 




































PREPARANDO O ATAQUE 
W AO IMPÉRIO 


Luke parte para buscar sua 
nave de combate, a Asa-X. 
Ela está guardada em 
um hangar na base 
dos rebeldes. 


A !o caminho para a base. Luke é pego por 
uma chuva de meteoros. E ainda tem de 
enfrentar muitas naves do Império 


Luke só conseguirá 
apanhar sua nave 
depois de destruir 
todos os inimigos 
na batalha 


Luke Skywalker reúne sua esquadra de 
rebeldes e volta à Estrela da Morte. No 
caminho, mais uma cruel batalha com as 
naves do Império. Felizmente, a Asa-X do 
herói é mais sofisticada que o Millenium 
Falcon: você pode manobrá-la. 


Sobrevoando a Estrela da Morte , 
você tem de soltar uma bomba 
exatamente neste local. Este é o 
ponto mais fraco da fortaleza do 
Império de Darth Vader 


São e salvo, a milhares de anos- 
luz da mortífera Estrela. Luke e 
seus companheiros assistem ao 
final dos planos do Império em 
uma grande explosão. Mas Darth 
Vader e sua turma não se dão por 
vencidos. Eles voltam à ativa em 
Star Wars: The Empire Strikes 
Back. Veja o segundo capítulo 
desta história nas próximas 
edições de ACÃO GAMES 
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Lançamentos Internacionais 




que dá ao jogador a sensação de estar 
realmente dentro do jogo, enxergan¬ 
do como se fosse o próprio persona¬ 
gem. O game pode ser jogado por um 
ou até quatro participantes interliga¬ 
dos. É possível todos jogarem contra 
o computador, formar duplas que 
disputam entre si, realizar mil desa¬ 
fios. Cada personagem é representa¬ 
do por uma carinha diferente (são to¬ 
das variações do famoso e sorridente 
Smile). Você vai andando pelos labi¬ 
rintos do jogo, perseguindo os perso¬ 
nagens que seus amigos ou o compu¬ 
tador comandam. Quando topar com 
um adversário, você atira nele e mar¬ 
ca pontos. Não é à toa que este jogo 
está abafando por aí. Simplesmente 
genial. 


Já pensou em brincar de paintball 
com seus amigos numa... telinha de 
Game Boy? É difícil de acreditar, mas 
isso pode acontecer neste jogo incrí¬ 
vel lançado no final do ano passado 
nos States. Faceball é um game que 
usa a tecnologia da realidade virtual, 


Cote o *atifio de um radar, o jo¬ 
gador pode detectar a presença 
da adversária — mesmo que eie 
esteia atrás de una parede 


pesou ao flagra e 
f atirar. Mas se 
tale, você pode 


ssgesgi sorase 
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Depois de Roger Rabbit, é a vez 
da turma do Peminha aprontar 
coelhadas no Game Boy. Tudo co¬ 
meça quando a coelha Babs vai a 
Hollywood tentar um emprego no 
Acme Loo Theater, revelando-se 
uma grande atriz. Isso chama a 
atenção do ganancioso vilão Mon- 
tana Max, que rouba teatro, Babs e 
tudo para si — ele está crente de 
que vai fazer fortuna. E aí entra em 
cena a turminha Buster Bunny, 
Pluncky Duck e Hamtom Pig en¬ 
frentando uma maratona em qua¬ 
tro estágios. O jogo é do tipo pule- 
e-atire,sem grandes dificuldades. 



















































AÇAO GAMES 



Ok, você é daqueles jogadores 
que não curtem coelhadas nem brin¬ 
cadeiras de esconde-esconde mas 
uma agitada batalha espacial. Então 
fique com Gradius — The Intereste- 
Jar Assault. A nave espacial Vic Vi- 
per, que você comandará neste jogo, 
já é bastante conhecida também dos 
jogos Life Force e Nemesis, de ver¬ 
sões do jogo para Nintendo e Super 
NES. Os inimigos são os Bacterions, 
que não vão dar trégua até o final do 
quinto e último estágio de pura ação. 
Inimigos abatidos deixam presentes 
flutuantes que você deve apanhar. 
São inúmeras as combinações possí¬ 
veis de armas. Tente essa: D, M e For¬ 
ce Field. Você poderá atirar em todas 
as direções. 


Um dos itens 
Bacterions é o Mega 
vice. Ele tem o dom de explo¬ 
dir tudo de uma só vez 


m 



LANÇAMENTOS 
& DICAS 



BONUS 

Você só tem três vidas e dois 
Continues. Mas pode aumentar 
suas chances encontrando 1-Ups 
e bônus. Por isso, fuce. 


Buster Bunny precisa ali¬ 
mentar o cachorro Dizzy, 
que está faminto. Pule so¬ 
bre essas tampas e elas se 
encarregam do resto 



Dicas 


TERMINATOR 2 

No estágio 2. você encontrará cinco portas. Fi¬ 
que defronte à do meio, aperte o Direcional para 
cima e mantenha o comando por alguns segun¬ 
dos. Com esta operação banal, você completa o es¬ 
tágio. Sem chefes. 

SNOW BROS 

invencibilidade: Na tela de apresentação, pres¬ 
sione os botões /, A e B todos juntos. Então dê 
Start e o seu Snowman jamais derreterá. 

LOCN CHASE 

Sabia que neste jogo existem estágios escondi¬ 
dos? Na tela de apresentação, dê a seqüência de 
comandos A, A, B, B, A, B, B e a palavra Extra vai 
surgir. Aí, é só apertar o Start e começar a curtir o 
7-1 
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Para não perder tempo, 
reduza a marcha nas cur¬ 
vas fechadas ao invés de 


Se você não bater nenhuma vez, vai poder ver no meio da 
corrida um dirigível da Sega ou um avião, dependendo do 
caminho que escolher 


JOEMONTANA FOOTBALL 2 


Para quem gosta ou para quem nunca jogou futebol america¬ 
no, este é o jogo ideal. Todos os passes, jogadas e pontos são co¬ 
mentados pelo locutor: o próprio Joe Montana, craque do espor¬ 
te nos Estados Unidos. 

O jogo começa com uma visão panorâmica do campo. Mas, as¬ 
sim que a ação começa, a tela se aproxima do jogador com a bo¬ 
la. Você pode também rever as melhores jogadas em replay. 


I Tente o caminho da 
esquerda primeiro. 
É o mais fácil 


OUTRUN 


Ouf fiun, para o Mega Drive, é a 
versão mais próxima do clássico 
dos arcades que existe até agora. 
Os gráficos e o nível de dificulda¬ 
de são bem parecidos. 

A corrida começa sempre no 
mesmo lugar, mas o caminho tem 
várias bifurcações que levam a cin¬ 
co finais diferentes. As músicas es¬ 
tão entre as melhores já compostas 
para videogames. 
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Em um tempo muito distante do 
nosso, os satélites de comunicações 
estão sendo destruídos pelo grupo 
terrorista Geldra, em seu plano para 
dominar o mundo. A polícia mun¬ 
dial chama seus dois melhores 
agentes — Leila e Albatross — para 
combater os terroristas. 

Bons cenários, trilha sonora de¬ 
cente, muita ação e vilões podero¬ 


sos fazem deste jogo uma boa pedi¬ 
da para os fãs de Shinobi. Strider e 
jogos em que só existe uma regra: 
matar ou morrer! 

Jogando como Albatross ou Lei¬ 
la. você começa o jogo com uma 
pistola automática, mas pode tro¬ 
cá-la mais adiante por uma subme- 
tralhadora. um lança-chamas e — 
a partir da fase 5 — um rifle laser. 


Para matar o agente com o campo de 
força, atire nele pelas costas. 0 clarão 
vai deixar os outros inimigos cegos por 
alguns instantes 


Entre em todas as portas. Em al¬ 
gumas você ganha armas; em ou¬ 
tras aumenta sua munição e outras 
dão bônus especiais (vidas). Quando 
estiver jogando em dupla, Leila e Al¬ 
batross têm de passar pelas portas 
juntinhos. 


LANÇAMENTOS 


r 

SENHAS PARA AS FASES: 

2 Natural Fighter Created The Genius 

3 Rolling Nucleus Smashed Neuron 

4 Curious Program Punchey Powder 

5 Logical Leopard Blasted The Secret 

6 Private Isotope Desrired The Target 

7 Natural Rainbox Elected Future 
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Coma 
ajudado 
sushi, 
você pode 
prender o 
maior dos 
demônios 


Invoque os espíritos * 
solares para poder usar o 
raio atordoante 


Quando tiver 
muitos inimigos 
na tela, gire um 
dos adversários 
para dar um fim 


dar dois 
toquinhos no 
Direcional 


3 cenário e o japao Anti¬ 
go. Você é um soldado 
kabuki treinado em uma 
legendária arte mística. To¬ 
dos os outros soldados fa¬ 
lharam. Sua missão é man¬ 
ter a Terra livre de uma on¬ 
da de terror. Um clã pode¬ 
roso está manipulando 
uma força mágica capaz de 
dar coragem ao mais m 
droso dos mortais. 

Para aumentar a sua fo 
ça. recolha todas as í 
mulas de sushi e pergami 
nhos de antigos guerrei 
ros. Abuse das artes mar¬ 
ciais e de sua longa trança 
para cumprir sua missão. 


ncamentos Internacionais 


THE IMMORTAL 

Aqui estão as senhas para to¬ 
dos os níveis, exceto o final: 

Nível 2 - 757FC10006F70 
Nível 3 - 6E1EC21000E10 
Nível 4 - 465FA31001EBO 
Nível 5 - D4BFD41000EBO 
Nível 6 - BCFEF51010A41 
Nível 7 - 6B10F61010ACL 

STREETS OF RAGE 

Há vários tipos de ataques que 
podem ser usados em deter¬ 
minadas situações. Aproveite 
quando os inimigos estão em nú¬ 


mero menor para usar os golpes 
em conjunto. Contra muitos ini¬ 
migos, usé voadoras. 

CRACK DOWN 

A maioria dos inimigos não 
atira na diagonal. Aproveite este 
ponto fraco e atire nesta direção. 
Alguns inimigos carregam escu¬ 
dos. Derrote-os pelos flancos ou 
por trás. 

DECAPATACK 

Em certas partes do jogo, você 
encontra um trampolim verme¬ 


lho. Se você pular sobre ele e 
conseguir um salto vertical per¬ 
feito, sua saúde vai melhorando. 
Faça isso até ficar com a saúde 
perfeita. 

CYBERBALL 

Não repita a mesma jogada de 
ataque pois o adversário vai sa¬ 
car e fechar o seu. 

STRIDER 

Utilize seu poder e escale 
montanhas e paredes para acer¬ 
tar o ponto fraco dos inimigos. 
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Ê Ê I onaíd está com um 

^ Ê M probíemão: precisa en- 

m M contrar um bom pre- 
sente de aniversário 
para a Margarida. íA (a bibíioteca de ^Tio 
‘Patinhas, o pato encontra um Civro an- 
tig contando a história do tesouro per¬ 
dido do rei Çaruzia. 

Junto com ‘Donaíd e seus sobrinhos, 
você vai dar a voíta ao mundo para 
encontrar esse tesouro. Senão, a Mar¬ 
garida não vai ganhar presente de 
aniversário. ‘E as namoradas não ficam 
nada feíizes com esse tipo de notícia. 
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Paralisam os ini¬ 
migos por alguns 
instantes 



DESENTUPIDOR VERDE 
(Green Plunger) 



ATIRADOR DE CHICLETE 
(Bubble Gum) 

Quebra obstáculos 

ATIRADOR DE PIPOCA 
(Pop Com) 

Atira projéteis de 
milho 


Gruda nos pássa¬ 
ros em pleno vôo 
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Donald / 
não po- ( 

de es-( . kj&ic 
calar\*U4&j&f 
pare - 

des al- \ 

tas sem ^suss^’ 
o desentupidor ver¬ 
melho, que está em 
uma pirâmide mexica¬ 
na. Coloque a bandeira 
e parta para o México 


Donald vai penar agora. 
Ele precisa escorregar 
por fios elétricos em cur¬ 
to. Siga pelo fio superior 
para pegar os itens de¬ 
pois do quinto poste 


tesouro 




Depois de atravessar o 
deserto, Donald é infor¬ 
mado que precisa de 
uma chave (Mero Key) 
para entrar na pirâmide 


Pardal vai lhe dar o de¬ 
sentupidor verde. De¬ 
pois de sair de Patópo- 
lis, Donald vai visitar o 
castelo do Drácula 


-H-H Com a chave 
nas mãos, Do- 
M7Í10 nald pode abrir 
ZI.. Í--Ü a porta da pirâ- 
tÜSMSd mide. Para se¬ 
lecionar a chave, aper¬ 
te o botão A duas vezes 


A princesa do palácio de Maharajah faz uma oferta ao Donald: se ele 
destruir o tigre que está aterrorizando os Jardins do palácio, ela lhe 
dará uma jóia rara. Alguém recusa uma proposta dessas? Para 
chegar até ao tigre use a porta 1 (primeira porta de baixo), a porta 
5 (primeira porta à direita), a porta 2 (segunda à esquerda do andar 
de cima) e porta 6 (segunda porta à direita) 


Depois de 
passar por 
rodas de 
fogo e 

dados as-^WÜ^y^, 
tecas, Donald 
encontra o Pateta, que 
lhe dá um mapa e o de¬ 
sentupidor vermelho. 
Enquanto Donald faz o 
mesmo caminho de 
volta para a entrada da 
pirâmide, treine com o 
desentupidor antes de 
chegar de novo em 
Duckburg 


lA melhor maneira de 
destruir o vampiro é 
ficar embaixo dele e 
atirar para cima. Quan¬ 
do Drácula abre as a- 
sas, saem quatro mor¬ 
cegos. Cuide deles 


Mire bem seu atirador de 
chicletes para acertar o gatão 
peludo durante o pulo. Chegue 
perto para atirar nele e fique 
longe de seu lança-tigres 


A princesa cumpriu sua promes¬ 
sa. Depois da vitoriosa luta com 
o tigre, Donald ganha a Sphlnk 
of Tear, que abre as portas de 
uma pirâmide do Egito 


TRANS1LVÂNIA 
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A recepção na índia é maravi¬ 

••.nir-YVáite 

U6 volta a sua ciuau6 f 
Donald consegue en¬ 
contrar o arqueólogo 
que pegou a Hero Key. 



lhosa, mas os encantadores de 
serpentes são traiçoeiros. Não 
se deixe hipnotizar por suas 
músicas. Fique atrás das colu¬ 

ir cc 


l 


-yfi ifi >// 

Agora, já dá para entrar 




na pirâmide 


r?r.-. j ri- -v >i- 


nas para fugir das notas musi¬ 



Fantasmas são Imor- 


cais e esperar o momento certo 
para atirar 



































































COMPENSA UTIL 


Depois r de ex¬ 
pulsar o fantasma 


brando o navio vi- 
king, Donald ga¬ 
nha como recom¬ 
pensa do capitão 
do navio o desen¬ 
tupidor verde. A 
nova arma gruda 
em pássaros no 
Pólo Sul 


No meio dessa geladeira, 
Jõao Bafo de Onça apa¬ 
rece vestido de esquimó 
e os pinguins são do 
contra. Quebre o gelo e 
encontre a chave com o 
Cetro de Rá 


Atire o desentupi¬ 
dor verde em um 
pássaro verde pa¬ 
ra ganhar carona 
até o outro lado. 
Controle o vôo 

Depois do iglu, 
nos subterrâneos 
gelados, está o 
diário viking. Essa 
relíquia mostra o 
local exato do te¬ 
souro perdido 
Mas a alegria dura 
pouco. Bafo de 
Onça raptou os so¬ 
brinhos e exigiu o 
diário como res¬ 
gate. 0pato perde 
o mapa, mas fica 


0 navio viking esta po¬ 
dre. As madeiras caem 
e agora o Bafo de Onça 
atira bombas. Escale o 
mastro do navio epegue 
o dinheiro que puder 


Dentro da pirâmide, use 


0 capitão tem uma 
missão quase impos¬ 
sível para Donald: ex¬ 
pulsar todos os fantas¬ 
mas do navio. Com toda 
sua coragem, Donald 
abre a porta do alçapão 
com a chave viking 


Para recuperar o tÊÈRÈ0È WÊÊtl 

diário viking, Do- I JE tf « T ~ % jjT 
naldinvade oescon- 

derijo do Bafo de (E| f j-jf- 

Onça, que é repleto H yt.jp. J 

de armadilhas: co- S8| 

bras, pássaros e 

pontes podres. Para acertar o bandidão, acabe 
com os irmãos primeiro e depois mande chumbo 
grosso de pipocas. Ele vai desistir uma hora e você 
entra direto na Ilha do Tesouro 


para encurtar caminho. 
Para não desmoronar 
junto com as pontes, 
aperte o botão A e corra 
o máximo que puder 
para não cair 


0 caminho só apa¬ 
rece depois que 
você pula no va¬ 
zio. Pule o mais 


0 mapa dado pelo Pate¬ 
ta desvenda o segredo 
do Cetro de Rá (Scepter 
of Ra). Para pegar o 
cetro, e ainda não ser 
esmagado pelas pare¬ 
des, pule as pedras 
nessa sequência: sol, 
lua e estrela 


Esse aí é um fantasma 
original: ele monta e 
desmonta. Atire quan¬ 
do ele estiver inteiro. 
Toda vez que conseguir 
acertá-lo, passe por e- 
le. Ele não ataca quan¬ 
do desmonta 


corrija a descida 


Todo tesouro tem 
seu fantasma pro¬ 
tetor. Paralise-o 
ou espere que ele 
abaixe o escudo 


para acertá-lo 


SOUTH POLE (PÓtO SUL) 


1 

DUCKBURG (Patópolis) 

2 

MÉXICO 

3 

DUCKBURG 

4 

MÉXICO 

5 

DUCKBURG 

6 

TRANSILVÂNIA 

7 

MAHARAJAH 

8 

EGITO 

9 

SOUTH POLE (Pólo Sul) 

10 

VIKING 

11 

SOUTH POLE 

12 

HIDEOUT 

13 

ISLAND (Ilha do Tesouro) 


. 1 
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THE LUCKY DIME CAPER 



Donald evocê vão ter de suar as penas. 


Donald invadiu a Sega. Depois de Quack Shot para o Mega, o pato chega para o Master e o Game Gear. 
Em The Lucky Dime Cape r, Donald entra de gaiato em mais uma briga entre o Tio Patinhas e a Maga Pataló- 
gica. A bruxa mandou seus aliados seqüestrarem os três sobrinhos de Donald e roubar a moedinha Número 1. 

Tio Patinhas ficou tão desesperado com o sumiço-de sua moedinha que até ofereceu uma recompensa 
para Donald. O jpato vai ter de enfrentar perigos absurdos em sete fases, cada uma em um lugar diferente. 

atA mal-assombrado da Maga, que fica na Transilvânia, 


Os inimigos podem ate ajudar. Use-os 
como trampolim para Donald chegar a 
lugares mais altos. Pule em cima deles 
sem do 


CONTINUES 

INFINITOS 

Apesar do nível 
de dificuldade 
aumentar a ca¬ 
da fase. o game 
não tem limites 
de Continue. 
Uma boa. né? 


Quando estiver na agua. o melhor que 
Donald pode fazer e fugir dos inimigos. 
0 pato nao consegue usar o martelo ou 
frisbee (disco) enquanto esta nadando 


Aperte o botào 1 para Donald balançar 
o martelo ou lançar o frisbee. Para lan¬ 
çar o disco para cima, aperte o botão 1 
e o Direcional para cima 
















morro com o Direcio¬ 
nal para baixo 


1/ Há dois jeitos de * 

• atravessar essa fase: 11 

muito rápido ou devagar. 

Se você atravessar o nível em 24 segun¬ 
dos, Sonic ganha 30 000 pontos. Se for 
mais devagar e pegar 100 argolas, 
o porco-espinho ganha uma vi- > 
da extra. A opção é sua 


ATENÇAO! 


'k WÊmmÊÍ^ Ébom 
garantir o 
meio do tami- 
ggjP^'' nho. Quebre os moni- 
p tores tom setas se não qui¬ 
ser voltar para o torneio da fase 
quando morrer 


• v « s ® 

* * - # 

0 # 9 * ? * 
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Sonic enfrentará 
Robotinik pela primeira 
vez. É moleza 


Esta fase tem 98 argolas. 
Não dá para ganhar vida extra. 
Só bônus 


Aproveite a hora em 
que Robotinik sobre¬ 
voa mais baixo para 
acertá-lo. Evite os 
cantos 




Com as 100 argo- 
las desta fase, você 
ganha uma vida extra. 
Mas náo passa pela 
fase de bônus ^ 


2 Traz mais de 100 ^ 

argolas. Mas a maioria 
delas está sobre pontes 
de madeira que desmoronam 


L. 

__jy 

Antes de encontrar Roboti¬ 
nik, caia no segundo poço 
à direita... 
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No segundo confronto, 
Robotinik lança tiros e não 
afunda na água como o Sonic 


Você nem precisa 


A fase das florestas é 
cheia de rios e cachoeiras. 
Sonic vai precisar de um 
bom equilíbrio para subir 
em toquinhos de madeira 


ESTRATÉGIA 


PHANTASY STAR 

Portas mágicas — Para abrir 
mais facilmente as portas 
mágicas, faça com que Noah 
ganhe a mágica Abre. 


minho do gelo mole até en¬ 
contrar uma árvore isolada. 
Mas, para isso, você terá de 
conseguir a Tocha que está na 
Torre de Corona, em Dezóri. 


o veículo Landrover. Com- 
pre-o em Casba (Motávia). 


Hovercraft — Para encontrar 
o hovercraft, vá para Casba e 
alguém vai lhe falar sobre es¬ 
se veículo. Depois, é só ir pa¬ 
ra Bortovo e entrar nas casas 
colocando PROC. 


Chave Milagrosa — Para 
consegui-la. entre no labora¬ 
tório de Baya Malay. 


Machado Laconiuno — Vo¬ 
cê tem de matar a Medusa, 
que está em um labirinto 
abaixo da cidade gótica para 
encontrá-lo. 


Pote Laconiano — Vá para 
Abion e destrua o Sr. Mad. 
Ele lhe dará o Pote Laconia¬ 
no para poder guardar a Noz 
de Laerma. 


Noz de Laerma — É encontra¬ 
da em Dezóri. Você precisa do 
Cavador de Gelo. Em algumas 
zonas, o gelo é mole. Siga o ca¬ 


Lcmdrover — Para passar 
pelas formigas-leão, é só ter 


j' 


NÍVEL 3- 


1 1 i 

|ÍMK 4T 4 

Não dá para pegar a vida 
dessa altura. Vã até a úl¬ 
tima plataforma e depois 
volte para pegá-la 
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I luguinho. Zezinho e Luisinho 
foram raptados e a moedinha 
Número l'm do Tio Patinhas foi 
roubada pela Maga Patalógica. 
Somente o Pato Donald — com 
a ajuda de um enorme martelo 
de madeira e pratos voadores — 
poderá salvar seus sobrinhos e 
recuperar a moeda da sorte. 

Esse é um jogo muito pareci¬ 
do com o Mickey. do Game 
Gear. Donald tem de passar por 
seis fases, viajando ao redor do 
mundo. Pratique bastante com 
as duas armas. O martelo é bom 
contra inimigos voadores e sal¬ 
titantes. já os pratos acabam 
com qualquer perigo a uma dis- 


Na floresta, ande sempre pelos ga¬ 
lhos mais altos para pegar vidas e 
Continues. 


DESAFIO 


DIVERSÃO 


GRAFICO 


DESAFIO 


Ma fase mexicana, não tenha do de 
quebrar lindos vasos pré-colombianos 
com seu martelo 


Donald precisa molhar as penas para 
chegar ao final da fase 1. Dá para ir 
por cima até certo ponto. Depois o 
caminho continua por baixo d'água 


-MmL 


FANTASYZONE 

As Opaopas estão de volta. As na- 
vezinhas com asas — que fizeram 
sucesso no Master System — deram 
uma rápida passada no Mega Drive 
(como nível secreto do Arnold Pal- 
mer Golf) e estão agora no Game Gear. 

O jogo é psicodélico. É tão colori¬ 
do que fica difícil saber o que é vi¬ 
lão e o que é cenário. Às vezes, você 
acaba morrendo sem saber porquê. 


No final de cada uma das sete fases, há 
um chefão grande, mas meio bobo. É fá¬ 
cil derrotá-los 





SOUTAIRE POKER 



Para aqueles que ainda acham que o videogame não substitui um 
bom baralhinho. este é o jogo ideal. SoJitaire PoKeré uma mistura de 
pôquer e paciência para um ou dois jogadores. 

Você precisa desvirar as cartas do monte e colocá-las em uma gra¬ 
de com 25 buracos. 

Toda vez que vocè completar uma sequência de pôquer em uma 
fileira horizontal, vertical ou diagonal, vocè marca pontos. 

São quinze fases que prec isam cada vez mais e mais 
de pontos para serem fechadas. 


JIVERSAO 


DESAFIO 


GRAFICO 


CASTLE 
OF ILLUSION 

Na biblioteca, 
suba na xícara e, 
fique à direita 
da escada 
pulando para 
descobrir duas 
arcas. 

Para matar o 
livro gigante, 
use as letras para 
pular em cima 
dele, repetindo esta 
jogada cinco vezes. 




PARA 


Os inimigos maiores so morrem 
com três tiros ou bombas. Pe¬ 
gue rapidamente as moedas 
que eles deixam cair ou elas 
somem 


Não demore para entrar na loja. 
Ela desaparece e demora a vol¬ 
tar. Compre logo o tiro quíntuplo 
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0 QUE É UM AVIÃO INVISÍVEL 

Para sacar como um avião pode passar desapercebido pelo inimi¬ 
go, é preciso primeiro entender como funciona um radar. Esse 
aparelho emite ondas que se chocam contra a fuselagem do avião 
e retornam ao ponto de partida, denunciando a presença da aero¬ 
nave. Mas se o avião tiver um formato mais aerodinâmico, de 
modo que as ondas do radar apenas "escorreguem'’ ao longo de 
seu corpo, esse avião não pode ser detectado. Esse é o conceito 
de avião invisível, conhecido pelos alemães já desde a Segunda 
Guerra Mundial. 
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PILOTO: Tadeu 
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Se você já conhece 
a versão deste ^ 
clássico da Sega 
para o Mega Drive, 
não se preocupe: 
poderá usar as 
„ mesmas táticas 
nesta versão para 
PC. Tanto os 
personagens 
principais - Gilius, Ax 
^ Battler e Tyris - 
quanto os inimigos 
são os mesmos. 

Só os comandos é 
que passam para 
o teclado. 

-4-J 


r 



ESTRATÉGIA 


Chute os ladrões para eles 
soltarem os potes com 
mágica. Na fase de bônus, 
alguns trazem carne, o que 
faz o power aumentar 


S ataque ou Start 


ESDSB)' 


A Esquerda 


X Para baixo 


MAGIAS 

CADA HERÓI TEM 
UM TIPO DE MÁ¬ 
GICA. QUANDO O 
MEDIDOR ESTÁ 
CHEIO, ALGUNS 
INIMIGOS 
MORREM. PARA 
OBTER FORÇA 
TOTAL, OS 
PERSONAGENS 
PRECISAM DE 
UM DETERMI¬ 
NADO NÚMERO 
DE POTES. 



GILIUS três potes 


AX BATTLER quatro potes 


abaixo sempre que tiver 
oportunidade. Alguns ficam 
encurralados, e você deve 
aproveitar para liquidá-los 


E Para cima 

Shift 

Magia 

Tab 

Pulo 

Espaço 

Pause 

Tab+S+D 

Super 

Golpes 
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FRAY 


ste game marca a história do MSX 2.0. Traz gráficos alucinantes e o 
som é perfeito. Não é propriamente um RPG, mas o par romântico 
Fray e Latok, de Xak 1, volta em mais uma aventura de estratégia, 
vai para uma escola de magia. Lá, aprende toda sorte de truques com 
seu mestre. Até que, um dia, Fray fica sabendo que Latok saiu de sua vila e 
deixou um bilhete: “Não sei se voltarei desta vez”. É aí que a história começa a 
esquentar. 

Um demônio roubou a alma de Latok e aprisionou o herói no Vale da Morte. 
Para reencontrar o namorado, a guerreira corta ondas gigantescas com uma pran¬ 
cha de surf, atravessa uma ponte no céu e usa asas para sobrevoar o reino. Até 
que, finalmente, encontra Latok no final do último desafio: um labirinto. O jogo 
fecha com chave de ouro. A animação do reencontro de Fray e Latok é animal. Da 
Micro Gambin. 


Vocé é um arqueólogo com coragem suficiente para invadir a pirâmide sa¬ 
grada. Fm cada fase, há uma porta azul com selos. Para abrir todos os selos e 
passar para uma nova fase é preciso pegar todas as pedras de ouro. 

Até aí. tudo bem. Mas dentro da pirâmide a maldição paira no ar. Demô¬ 
nios e guardiões aguardam pacientemente a sua chegada. 

O jogo é uma mistura de aventura, raciocínio e agilidade. Da Konami. 


FhULI 


PICARETA MARTELO FURADEIRA 


Use a imaginação para pegar as 
pedras e descobrir o segredo da 
pirâmide 


Monte seu proprio jogo e depois 
e so gravar. Caso esteja usando 
o Game Master, grave em disco 


FARAÓ 

Parece um canguru, pulando 
de um lado para outro atrás 
de você. Elimine-o com a faca 
ou o bumerangue 


Serve para 
perfurar 
o chão 
ou furar 
um tijolo 


Fura 

dois tijolos 


Destrói 
a parede, 
mas só 
uma camada 
de tijolos 


Fura duas 
camadas 
de tijolos 


MÚMIA AMARELA 

Ela é esperta e rápida. Sobe 
escadas e corre atrás de vo¬ 
cê. Acerte-a com a faca ou 
o bumerangue 


HOMEM DE PEDRA 

Ele vira homem e depois se 
enrola e vira pedra. Tome 
muito cuidado quando ele 
estiver girando. Aproveite a 
metamorfose: quando ele 
estiver sob a forma de pe¬ 
dra, suba em locais altos. 
Quando estiver na forma 
humana, acerte-o com a fa¬ 
ca ou o bumerangue 


AQUI 
ESTÃO 
ALGUMAS 
SENHAS 
DAS FASES: 


2 BABAGNIN 

3 MAMAEKMK 

4 AEACHIHO 

5 E3ACIFFIN 

6 MBIAAKEL 

7 CADIBNHF 

8 D Al AG EB E 


GRAFICO 


SOM 


DESAFIO I DIVERSÃO 
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DIVERSÃO 


GRAFICO 


DESAFIO 
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Neste RPG chocante, sua missão é encontrar o pai de Latok em 
outra dimensão. Gom uma pedra mágica, o pai do guerreiro conse¬ 
guiu abrir um portal para outra dimensão, mas se perdeu. E o pior é 
que milhares de demónios conseguiram invadir a Terra pelo portal 
aberto. Boa diversão. Da Micro Cabin. 


Comece pedindo ajuda logo no 
início. Há uma menina loira que 
mora em uma casa do lado direito 
da igreja que pode te ajudar 


0 avô da menina deixou seus ócu¬ 
los no segundo banco à direita, 
dentro da igreja. Se devolver os 
óculos para o velho, ele vai te dar 
uma recompensa. Compre espa¬ 
da, armadura e um escudo 


JOURNEY TO THE 

— 

deres, segure ao mesmo tem¬ 

q 

CENTRE 0F EARTH 

-- 

po as teclas Z. Tab, Shift e 

- 

Anote estas senhas: 

- 

Control. Faça isto na tela de 1 


Fase 2 — CENT 


ou 2 jogadores. 


Fase 3— ADRIFT 

— 

LEONARDO C. RIBEIRO 

■ 

Fase 4 — RETURN 

Taguatinga. DF 

— 

VANDER FERREIRA HIAR 

São Paulo. SP 

12 

! KUNGFU2 

— 

TWIN BEE 

_ 

! Para conseguir 94 vidas, te- 

_ 

_ 

j cie o mais rápido possível — 

_ 

Para conseguir todos os po- 


i durante a tela de 1 ou 2 joga- 

1—i 


dores — esta sequência: E = 1 
vez: S = 2 vezes: C = 3 vezes; 
F = 4 vezes. 


SCION 

Para conseguir 80 vidas, 
pressione junto as teclas I. 5 
e 0 durante a tela de apresen¬ 
tação. 

FERNANDO AKIO MA RI Y A 
São Paulo. SP 


Os lançamentos 
Fray, King’s Valley 
2 e Xak 1 são da 
Paulisoft, tel. (011) 
37-1814 
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Texto: EMEDÉ 


em filmes como Roberto Car¬ 
los a 300 Km por Hora 

■ O Super Mônaco GP 
teria duas opções de carro: 
Gordini e Aero-Willis. 

■ O primeiro lançamen¬ 
to nacional também seria bas¬ 
tante aguardado. O nome do 
jogo? O Vigilante Rodoviário e 
o Último Cruzamento. 


Você já reparou como seu 
pai olha para o seu videogame 
com uma pontinha de inveja? 
Bem que ele gostaria que já ti¬ 
vessem inventado isso nos 
seus tempos de menino. Va¬ 
mos imaginar como seria? 

■ O console seria movi¬ 
do a manivela. 

■ Haveria jogos baseados 


Agora que a Tec Toy lançou o 
cartucho com a Mônica, o pri¬ 
meiro videogame com um perso¬ 
nagem brasileiro, preparem-se! 
Muitos outros virão por aí: 


■ Angélica contra os Milk- 
Shakes Envenenados 

■ Cebolinha enfrenta o Se¬ 
nhor Bife Acebolado 

• A vampira Natasha con¬ 
tra as Cáries Assassinas 

■ Xuxa na Terra do Beiji¬ 
nho, Beijinho, Pau, Pau. 

■ Sérgio Mallandro contra 
o terrível Mister QI 


As últimas novidades do Ja¬ 
pão com nosso corresponden¬ 
te Angero Ishi-Maria!: 

■ Depois do lançamento 
do CD-Room, a indústria japo¬ 
nesa está preparando o CD- 
Gim, o CD-Vodca e o CD-Uís- 
que. Já os brasileiros esperam 
ansiosamente o CD-Pinga. 

■ As mães não podem 
mais reclamar dos videogames 
dos filhos. Os japoneses aca¬ 
bam de lançar um videogame 
ideal para as donas de casa. É 
o Neo-Geoladeira, o primeiro 
console com freezer embutido. 


O querido Tattoo, da Ilha da Fanta¬ 
sia (“Patrão, patrão, o avião!"), acaba 
de se transformar em personagem de 
videogame. Minigame. é verdade... 










Agora tem. 



Progames para todos. 

a CAP! 



Nossa revenda está apta a fornecer 
tudo que uma locadora de games pre¬ 
cisa: Games, instalações e acessó¬ 
rios. 

Damos assessoria técnica gratuita, 
garantindo o seu sucesso. 



Periodicamente ele estará colocando 
você a par de todas as atividades da 
CAP. Exclusivo para associados. 


SEJA UM 
FRANQUIADO 
PROGAMES 



TUDO QUE OS FERAS 
EM GAME SEMPRE SONHARAM 
E DESEJARAM ENCONTRAR, A 
CENTRAL DE ATENDIMENTO 
PROGAMES PROPORCIONA 
A VOCÊ. 

Sistema Inédito de Locação Rotativa 

Você compra um ou mais cartuchos 
e vai trocando por outros. 

É uma Locadoura à distância. 

Central de Consulta: 

Cartas relatando suas dúvidas sobre 
games, equipamentos e acessórios 
terão respostas esclarecedoras. 

Assistência Técnica: 

Seu equipamento com defeito volta 
funcionando. 

Bolsa de Negócios: 

Aqui tudo que é de games vai ser 
comprado, vendido ou trocado. 

É a revolução no mundo dos games. 
Preencha o cupom abaixo e fique 
sócio agora. 


Matriz: 

Rua Pio XI ,656 

Tel: 831-0444 / 831 -5787 / 261 -7935 


PROGAMES - CUPOM RESPOSTA 

PARA AQUELES QUE RESIDEM ONDE NÃO HÁ 
LOJAS PROGAMES. 

Recorte e envie para: Progames, Rua Pio XI, 656, 

S. Paulo, SP -CEP. 05060 

Nome. 

Endereço . 

Município.UF. 

CEP ... 

" Envie anexo cheque ou vale postal no valor de Cr$ 35.000,00 
nominal a HINOMARU Comercial Importadora Ltda." 


São Paulo - Santana 

R. Voluntários da Pátria, 3229 - Tel: 950-6329 

V.Formosa - Rua Aracê, 213 

Tatuapé- R. Serrado Japi, 766-Tel: 941-9957 

P. Continental - Av.Antonio S. Noschese, 127 

Pirituba 

Rua Benedito de Andrade, 2 24 

Guarulhos 

Av. Paulo Faccini, 525-1 2 and. - Tel: 209-0971 
Santo André 

R. Pe. Manoel de Paiva, 120 - Tel: 440-9398 

São Bernardo do Campo 

Rua Municipal, 446 - Tel: 458-2882 


NOSSAS LOJAS 


São Caetano do Sul 

Rua Amazonas, 898 - Tel: 441-9429 

Bragança Paulista 

R. Dr. Cândido Rodrigues, 230 - Tel: 433-0998 

Franca 

Rua Comandante Salgado, 1455 

Rio de Jarfciro -Tijuca 

R. Major Ávila, 242 - Lj.F - Tel: (021) 264-8336 

Brasília 

SCLN 313 - BI. E Lj. 64 - Tel: (061) 274-3311 

Belo Horizonte 

Savassi 

Av do Contorno, 6283 - Tel: (031) 225-8121 


Pampulha 

Av.Cel.J.D.Bicalho,1224 - Tel: (031) 488-1644 

Salvador 

R. Araújo Pinho,523- Tel:(071) 336-5552 

João Pessoa - Tambaú 

Av. Négo, 200 SI. 112 - Tel: (083) 226-2369 

Campo Grande 

R.P. Celestino, 1717 - Tel: (067) 624-5334 

Cuiabá 

Av. Isaac Povoas, 1217 - Tel: (065) 624-7112 

Vitória 

Praia do Canto 

R. Aleixo Neto,1490- Lj.1 -Tel:(027) 225-0639 
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ol da cultura gamer! 



A Retro Avengers é uma equipe empenhada 
manter a hegemonia clássica do universo gam 
disponibilização de revistas antigas. 

A digitalização do acervo se perfaz através de un 
minucioso de digitalização e restauração dos exem 
que chegam ao nosso público com qualidade impect 


É um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados 
pelo acervo não devem ser aceitos - denuncie! 


Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres leitores. 
Contamos com vocês! 

Di L zado por: ttVUÁôrbn&S 

Editada por: 

Revista: 


Para ficar informado sobre os lançamentos de cada edição, 
nos acompanhe no facebooh e para doações entre em 
contato através do nosso e-maíi. 

EB facebook.com/retroavengers 
fij retroavengers@gmail.com 

retroavengers.blogspot.com.br ^ 
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